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三沢市の太平洋沿岸に点在する集落では，漁業によって生計を立てている人が多い.こ
の地域では，永きにわたり漁業が地域の中心的な産業となっており 人々の生活やコミュ
ニティもそれを中心に形成されてきた.戦後の高度経済成長は この地の漁業にも漁港の
整備や漁業設備の近代化などをもたらした.
昭和 55 年の漁港開港以降，順調に漁獲量及び販売額とも増加してきた当地の漁業は，平
成 7 年を境に大きな転換期を迎えた.主力であるスルメイカの漁獲量が大幅に減少し，結
果として年間の販売額が大きく落ち込んだのである.この問題を克服すべく，売り先を大
都市の市場や大手バイヤーなどを対象として、彼らのニーズに応えるべく努力を重ねてい
るものの，過去の販売額を取り戻すまでには至っていない.
停滞期を迎えた三沢市の漁業であるが，その本質的問題はどこにあるのかを探るため，
若手漁業者及び地域の若年層からヒアリングを行うこととした.そこから見えてきたのは，
後継者の枯渇と住民の関心低下から垣間見える 住民意識の“漁業離れ"であった.長い
砂浜を活かした地引網漁を結節点として，多くの住民が漁業に対する共感を得ていた昔と
は異なり，漁業が近代化・専門化する中で漁師は少数精鋭化されたことで，地域住民は漁
業との結びつきが薄れてしまった.今では， 日々の暮らしの中に地元の漁業及び漁村の存
在を認識する機会はほとんどなくなっている.
若手漁業者らは このような現状を背景とした肌感覚としての将来への不安，後継者が
育たず三沢の漁業が衰退するかもしれない，との危機感を有しており，漁業や漁村の現状
を改善したいという思いを強く持っていた.
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奇しくも，国や地方公共団体の財政難や社会情勢の変化により，行政が主導的に進めた
多くの地域振興策の効果に頼ることが難しくなっている昨今，三沢市の漁業及び漁村は，
地域に暮らす人々の力を結集し自分達の力で地域の課題解決に向けて取り組む時期に差し
掛かっている.
2) 地域内資源の見直しからの地域づくり
地域に内在する資源を地元の人々が発見することの難しさについて，富田は「地域に慣
れ親しんだ地元の人々は，当たり前過ぎる日常として，せっかくの魅力的な資源を十分に
評価できないまま見過ごしてしまうことが多い. J と指摘し，その解決方法として「拙速に
判断せず，時には外部の目や言葉を含めた沢山の人の意見を聞くとともに，整理がしやす
いように一定の分類に応じて自分達の暮らす漁村を見直す作業が必要だろう. J というよう
に，地域内の資源の確認・評価の重要性を指摘している(富田， 2010 , 38). 地元にある資
源を地元の人が確認や評価することは，漁業や漁村のみならず地域づくりを実践しようと
する際にぶつかる難関で、ある.
この難関を克服する手法のーっとして，筆者らは，地域全体の文脈(地域に連綿と伝わ
る暗黙的な知識)を絶つことなく，地域に内在する資源に地元の人々が自ら“気づく"手
法として，地域住民と地域外の人との文脈の不一致を利用したロールプレイゲーミング(以
下「文脈不一致型R P GJ) を提示した(木谷， 2008 , 14). これは当事者である地域住民の
主張を，代理の人(以下「代理人J) を通して議論をするものであり，当事者が自らの主観
を，代理人を介して客観的に見ることができることに特徴がある.この手法を利用して地
域づくりをテーマにワークショップを開催した結果，参加した地域の人々が地域文脈にも
とづく地域づくりや，地域外の資源から地域内の資源に対する関心の移行が進むことが報
告されている.
文脈不一致型RPGのもう一つの利点として，いわゆる“先進地"と言われているよう
な他地域の事例を単純に引用したり，外部からの指導による「正しい地域づくり観」のみ
に依拠した地域づくり運動を誘発するのではなく，当事者の感情移入を当然のこととした
うえで，地元の人々の聞に生まれた共感に基づいた内発的な地域づくりを促す点が挙げら
れている.
3) 研究の目的
本研究では，地域資源への気づきの効果が期待できる文脈不一致型RPGの手法を利用
し，地域課題を解決するための施策の方向性とその方向性に基づいた実現可能な具体案を
示すことを試みる.文脈不一致型 RPG では，当事者は現実空間とは別の仮想、空間において
現実空間とあたかも同じような立場で議論し合う自分自身の代理人の姿をみて，まるで演
劇を鑑賞するような“遊び"の感覚を持ちつつ，議論の推移を客観的に観察しながら考え
ることができる.参加者すべてが客観的視点を保ちながら 代理人を通して進めていくこ
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の議論の先に，通常のワークショップでは得られない，内発的かっ実現性の高い提案が生
まれてくることを期待する.
2 漁業資源活用のための RPG の実施
1)実験の概要
実験では漁業を活用した地域活性化」という大テーマのもとに 3 つの小テーマを設定
し議論する.また，当市の漁業を取り巻く代表的利害関係者として，漁業従事者，漁協職
員，行政職員及び地元消費者(漁村以外に住む一般住民)を一人ずつ選定し，それぞれに
当人の立場を代理して議論する「代理人」を配置した. (第 1 図)
また，本実験では，実験対象者としてワークショップのファシリテータ(著者)及び観
察者も含めることにした.従来であれば，実験の客観性を担保するため設計者等は調査対
象から除外することが多いが，実際には，議論を聞き新たな情報が入る中，自ずと実験関
係者にも明示的ではなくとも何らかの変化が起こるはずと仮定し対象に加えている.
実験の場を共有する全員の変化を把握することで，議論の影響がどの範囲まで，どのよう
に及ぶかも調査する.
2) 実験の手順
今回の実験では， 2 つのアンケートを実施している.
一つ目は，当事者及び代理人に対して，実験の前後に「漁業を活用した地域活性化につい
て思うこと」について記述式のアンケートを行い，その変化を観察した.また，実験前の
アンケートで収集した当事者情報は，事前に代理人が役割を演技するための基礎資料とし
ている.二つ目は，この実験を通して参加者の関心がどのように変化したのか調査するた
め，参加者に対して，実験前後に一定のキーワードから想起されるイメージを選択するア
ンケート(関心度移行調査)を実施した.
3. 実験結果の分析
1)関心度移行調査について
文脈不一致型RPG開始前と終了後に実施した関心度移行調査における質問項目は第 1
表の通りである. 問一仲間世一議
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第 1 図 文脈不一致 RPG のデザイン
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第 1 表 関心度調査における質問項目
番号 選択肢
おいしい魚介類の提供
あなたは"漁業"にっし、 |地域経済への貢献
1 I てどのような点を評価し | 自然と共生する産業
ていますか?水揚 ・ 流通 ・ 加工 ・ 販売を通した人との交流
海と人との関わりを教える環境教育の題材
地域の祭りやイベントへの参加
，経済的に豊かで便利な生活「人々の暮らしJ という ||絵画や喜楽などのアートに固まれた生活2 I言葉で、あなたがイメー |…. . ...・. . .…ジするものは何ですか? I親以込たtよ (J)領警.会仕主食 I.t\ ………. .
.温かい家庭
インターネットを介した人々との交流
地域コミュニティの活性化
あなたにとって地域政策 |地域経済の発展
3 I で大事なことは何です |治安と安全の維持
か?福祉・ 地域医療の充実
教育環境の充実
質問項目 、
<Ql : “漁業"について評価する点】
第 2 図から第 4 図は，“漁業"について評価する点という質問に対し， RPG 前後における
当事者，代理人及び観察者の変化を記したものである.まず，当事者の変化をみると， RPG 
前はもっとも高かった 「地域経済への貢献」という評価が実験後は下がり，代わりに「水
揚げから販売を通した人との交流J 及び 「海と人との関わりを教える環境教育の題材」と
しての漁業に対する評価が高まっていた. 一方で，代理人には大きな変化は見られなかっ
た.観察者においては，当事者と同様に「水揚げから販売を通した人との交流」に対する
漁業の評価が高まっていた.当事者及び観察者は漁業を産業としてだけではなく，地域の
資源として交流や教育のツールなど，漁業がもっ多面的な可能性を活用することに対する
関心が高まっていた. 当事者一代理人の間では，評価について RPG 前はそれほど大きな差
異がみられなかったものの， RPG 後には交流や知識の普及について当事者の関心が高まって
いた.また，当事者-観察者間では， I 自然と共生する産業J に対する評価に差異がみられ，
観察者の関心の高さが特徴となっている.
<Q2 : I人々の暮らし」のイメージ】
第 5 図から第 7 図は人々の暮らし」という言葉からイメージするものについて， RPG 
前後における変化を示したものである.まず，当事者を見ると， RPG 後に「地域の祭りやイ
ベントへの参加」に対するイメージが想起されている . これは， 選択肢にある「イベント
への参加」というキーワードが， RPG の中で活性化の手段として提案されたことが一つの要
因となったと思われる. 一方 代理人には大きな変化は見られなかった.観察者において
は， I経済的に便利で豊かな暮らし」に対してイメージが想起される一方親しい人たち
との頻繁な付き合しリのイメージが減少していた . 当事者一代理人間では， RPG 前後におい
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て「親しい人との頻繁な付き合しリに対するイメージで差異が見られ，実験前の段階から
代理人の関心が高かった.当事者-観察者間では， RPG 前では祭りやイベント，便利な暮ら
し，人との付き合いという 3 つで差異を確認できたが， RPG 後は大きな差異は観察できなか
った.当事者と観察者の間で「人々の暮らし」で想起されるイメージが近付いたことを示
している.
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<Q3 :地域政策で大事なこと】
第 8 図から第 10 図は，地域政策で大事なことについて RPG 前後での順位付けの変化を
示したものである.当事者を見ると，実験の後では 「コミュニティの活性化」の順位が高
まる一方治安と安全の維持」の重要度が低下した.代理人においては，順位に変動はな
(1 回目)
) ぃ.観察者を見ると，当事者と同様に「コミ
第 8 図 当事者の変化(地域政策)
l 回目
14位:鰍安全の附
|地:1:曹桃川賞
2 回目
第 9 図 代理人の変化(地域政策)
1 回目 2 回目
第 10 図観察者の変化(地域政策)
ュニティの活性化」の重要度が高まり治
安と安全の維持j の重要度が低下した.当事
者一代理人間を見ると 代理人は RPG 前から
「コミュ ニティの活性化」に対する意識が高
く治安と安全の維持」が低かった.当事
者一観察者間を見ると，ほぼ同様の変化がみ
られるが，観察者における「地域経済の発展」
に対する重要度の低さが特徴的である.
2) アンケート調査
関心度移行調査に加えて，前述のアンケー
ト調査を実施し，その結果，出てきた提案を
7 項目に分類し集計した. (第 2 表，第 3 表)
当事者は，実験前は新生産技術の導入や新商
品の開発などの生産面の提案が主だったが，
実験後は直売所や朝市などの消費者と直接
に交流できる新販売方法の導入や知識の普
及に対する提案が増加している.具体的な提
案の中では，イベントの開催による地域内で
の交流に対して当事者すべてが合意してい
た.
第 4 表，第 5 表は，代理人における RPG前後における提案内容の変化及び具体的提案
である.提案内容を見ると 実験後にはすべての代理者が“住民との交流" や“知識の普
及"の観点から小規模なイベントの開催を必要と考えるようになった.また，当事者と同
じく加工品を中心とした新商品開発に対して 意見交換の際に当事者から提供された運営
の困難性に対する情報を共有したことにより ， 実験後には提案されなかった.代理人にお
いては，この調査のほかに，実験前・中，意見交換前後の提案数についても観察した.
実験前 ・中， 意見交換後の提案数は，実験前が 9， 実験中 42 であり，情報に制約のない
仮想空間の環境では，ワークショップの実施により提案数は著しく増加している.しかし，
その後に行った当事者との意見交換により，提案数は 6 と大幅に減少した. 一般的な知識
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だけに依拠した提案は当事者が受け入れ難く，情報交換の際に地域の実情を反映した情報
提供がなされたことを示しており，実験後はそれを踏まえた提案となっている.
4) まとめ
関心度移行調査とアンケート調査の分析
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第 3 表 当事者:具体的提案(実験後)
項目 橿事
1 I膳初整備 J衛生設備の整備 | 
2 I新生産技術の導入 |ヒラメ養殖、活締技術の普及 I 2 
!阿南骨?開発.. ... . .... . ....J.. . .. . ... . .
4 B新販売方法の導入 |直売所 X 2、朝市、夕市、軽トラック市 I 5 
5 噺規就業者の確保 |新規就業者支援 | 
~...l慢と竺害事 U~!:~..iヌ~O)開催リ j.....~. 
魚介類消費拡大慢会、生産者と消費者との
7 I知識の普及 |ワークショップ、子供への学習機会創出、 I 4 
i限法の普及
第 4 表 代理人:提案内容の変化
第 5 表具体的な提案
項目 i 建案
~...l時~O)野. 開時i~O)重信 .................J..! 
2 I新生産技術の導入 |治締め技術の普及 | 
3 I新商品時暁
4.. 1語版元手るさえ l=~t=t.=間以ミ読売 r.?
5 I新規就業者の確保
日|住民との交流 I(小)イベントの開催 X3、交流の場創出 I 4 
7 I知識の普及 |子併の教育、広報活動 I 2 
計
3) 観察者のアンケー卜結果
観察者における「漁業を活用した地域活
性化」に関する意見は，次のとおりである.
①漁業から“海"との関係という広い視
野で地域を考えていくこと
②市民と漁業者との距離を縮めるという
のが大切
③漁業者(生産者)の思いを，もっと消
費者に伝える工夫(イベント等)
④(地元海産物の)活発なアピール
以上から，観察者においても，当事者や
代理人が感じていたのと同じように，地域
内の生産者と消費者が互いの情報を共有す
ること及び地域の情報を広くして発信する
ことの重要性を感じていた.
住民との交流に主眼を置いた小さなイベン
日 トの開催J ， ["生産者と消費者が情報交流でき
るような直売所や朝市等の取り組みJ ， ["子供
を中心として住民に対する漁業及び海に関
する知識の普及を図る取り組み」の 3 つが求
められていた.
また，関心度移行調査における当事者，代
理人及び観察者の結果の関係を見ると，当事
者一代理人間では実験前は似たような関心
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で、あったが， RPG 後，当事者に関心の変化があった一方で，代理人の変化は少なし、かほとん
どなかった.演技者として意識された環境の中では地域文脈の想起が起こりにくいことを
示している.
当事者一観察者間での結果を見ると，実験前は関心度が大きく異なり文脈の相違を確認
できた.その後，実験を観察している中で当事者と観察者は類似した変化を示すようにな
り，客観的観察を行っている観察者にもその影響が及ぶことが示された.実験後で相違が
みられる部分は，観察者が住民ではないことによる文脈不一致によるものであろう.
以上より，文脈不一致型 RPG の効果として 従来の実験で確認されてきたように当事者
の関心が地域内部に移行するということが再検証され，また，代理人への影響が少ないこ
と，その一方で実験を観察していた者にも当事者と同様の影響が及ぶことが確認された.
4. 実験結果の考察
1)“気づき"の背景
近代化のなかで中央市場向けの出荷で経済的に発展してきた三沢市の漁業は，生産者や
漁協職員以外の住民から見ると既に遠い存在となっていて，地域資源としても認識されて
いなかった.漁業を三沢市の資源として認識していた生産者等にとって，この実験を経た
ことにより，当たり前として通り過ぎていたことが実はそうではない，ということに“気
づく"機会となった.一方， 日頃の食材をチェーンストアで購入している消費者において
は，住んでいる地域に“漁業"があることを認識することが難しく 今回の RPG で初めて
地域の資源としての漁業の可能性に“気づく"機会となった.
住民間でのこのような情報の差異は 従来は井戸端のような地域コミュニティの中で行
われていた包括的な地域情報のやり取りが 近年は失われていることを物語っている.そ
れと併せて，生産者及び消費者ともに，地域外部との人・モノ・金・情報のやり取りに視
点が向いていたことで地域内部の資源が見過ごされてきたことを示したものであろう.
2) 内発的発展からの視点
自力更生，集団的自助をその本質とする内発的地域づくり活動は，地域住民自らの“気
づき"から始まる.この“気づき"は，二つの視点から不特定多数の地域住民の手で実現
されることが重要であると考える.まずーっは，地域の生態系や地域文脈に基づく人々の
創造性を重視する内発的発展の視点から，もう一つは地域住民が参加しやすく持続的な活
動とするためという視点からである.
内発的発展は一部のエリートに導かれたものではなく，鶴見和子氏が示した「地域の小
さき民」の手による創造的で多様な形態の発展であることが期待されている(鶴見ら， 1989). 
今回の調査でもわかるように 地域住民の間では資源に対する認識の違いや地域づくり
に対しての主観の違いが当然のように存在している.この違いは，不特定多数の地域住民
が地域づくりに参画する際、ややもすると対立の火種となってしまう.このリスクを回避
するため、文脈不一致型 RPG を用いると，演劇的要素を加えた“遊び"の概念を加えなが
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ら主観を客観的に観察する機会を地域づくりに導入したことで，“楽しく"議論できる「場」
を創造することができた.
この調査の過程で、関心度が移行し当事者に地域文脈の想起が観察される中，特に漁業
者や漁協職員に積極的な発言が見られた.これは，テーマに関わり合いの深い当事者ほど
文脈想起の可能性が高いことを示しており，地域づくり活動の端緒を開く立場の人物を見
出す際の一つの可能性となるのではないか.
3) 持続性の視点
市井三郎氏が示す「伝統の革新J では 「自ら創造的苦痛を選び取り，その苦痛をわが身
に引き受ける人間」が必要で、あるとしている.このような人間はキー・パーソンと呼ばれ
ている.このキー・パーソンとなり得る人々がそのような選択をする行動の背景には，個
人の合目的的な理由のほか集団への統合」に対する欲望など非合理的基礎が存在してい
ると考えられる.内発的発展を継続し続けるためには このようなキー・パーソンが地域
に継続的に存在することが期待される.
以上のことを踏まえつつ，内発的地域づくり活動を引き起こし，それを持続するために
は，地域住民を直接的な当事者としつつ，不特定多数の地域住民が楽しく参加できる仕掛
けを組み込んだ地域の包括的な情報のやり取りが行える「場」を設計し，そこでの情報の
やり取りを通じて，住民が地域文脈を想起できる環境を整えることが第一のステップとな
る.この活動を経て，地域の資源に“気づいた"住民の中からキー・パーソンが育っていく
ことが期待される.
5. おわりに~今後の課題として
今回の文脈不一致型RPGによる実験を踏まえて，“気づき"から“地域文脈の想起"を
伴いつつ地域の課題解決に向けた具体的提案までの過程を示したが，それ以外にいくつか
明確となった文脈不一致型 RPG の手法に関する今後の課題を挙げる.
①代理人において関心移行が見られないことの解明:地域住民であっても“役"を演じる
と，内面での変化は起きない可能性があることを示したものである.
②代理人に期待される学習効果の分析:内面の変化は観察されないが，アンケート調査結
果から学習効果があった可能性はある.
このほか，地域政策を検討する上で地域コミュニティの活性化」と「治安と安全の維
持」との聞に相関関係、が存在するように見えることから，この解明も課題となるだろう.
最後に，今回の実験で生まれた意識の変化に基づく具体的な提案を，提案として終わら
すことなく実現することが最も必要とされている.
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